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Sección Cuchitril: cosas y lugares / por Daniel Brailovsky 

Warriors y juegos de lucha 

Dice Graciela Scheines que los juegos se parecen a las utopias y a los paraísos. “Juegos, paraísos y utopias”, reconoce, 
“son mundos cerrados, microcosmos. Los tres pertenecen a la familia de creaciones virtuales, productos de la 
imaginación y la inventiva, no tienen falla. Son ámbitos a los que se puede entrar y salir (los juegos) de los que se fue 
arrojado hace mucho tiempo (el paraiso) o al que se quiere llegar (la utopía). Y si la nostalgia y el deseo atormentan a 
los hombres cuando piensan en paraísos y utopías, el jugador en cambio es quien actualiza el reino y se mete adentro”. 


(1) 


Y, sí: el juego inspira. Desde el mundo escolar se le reconocen innumerables virtudes que, como los paraísos y las 
utopías, se enlistan en la nómina de maravillas disponibles: la imaginación, la libertad, el placer, la creatividad, la 
democracia. De la mano del juego llegan en caravana promesas de encuentros pedagógicos sanos, alegres, espontáneos 
y hasta “significativos”, si se me disculpa el término. Y en este espacio, cuchitril desde el que miramos cada maravilla 
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desde su ¿mundana? materialidad, le haremos hoy lugar a una forma de juego que, excluida de todo catálogo milagroso, 
los objetos traen a la superficie y jerarquizan en forma elocuente. Me refiero al juego que convierte a los chicos en 
warriors, guerreros valientes que custodian el honor, defienden la justicia y combaten el mal, y que se desarrolla en 
forma paralela y sutilmente diferente en el patio de la escuela y en la plaza del barrio, a salvo por completo de ser 
cooptado por la pedagogía. 


Empecemos por observar una escena en el recreo. 


Facundo, lán y Nori, tres niños de cuarto grado, juegan en el patio. Facundo y Nori llevan, uno de cada pierna, a lan 
arrastrándolo por el piso. lan se resiste y patalea con fuerza, aunque al mismo tiempo se ríe. Hay una apariencia de 
disfrute y a la vez de molestia. Finalmente lo dejan y corren. lán se queda tirado en el piso, boca arriba, hace 
movimientos lentos, como de “soldado herido”. Ahora sí es evidente que disfruta su propia actuación: se sonríe 
mientras intenta levantarse, exagerando un poco la dificultad y gesticulando el dolor en el cuerpo. Los otros dos se ríen 
a carcajadas, luego se acercan y lo ayudan a levantarse. La maestra de turno dice con voz enérgica desde su lugar de 
observación: “Facundo, ¿no vos ves cómo le dejaron el delantal a Tán? Es la última que te dejo pasar, me escuchaste, 
¿no? Cortenlá, no pueden hacer eso”. (2) 


Esta forma de juego deriva, en la mayor parte de los casos, en “retos” y llamados de atención que ocasionan luego 
sanciones, privaciones o malas notas. Para los chicos, este juego espontáneo, caracterizado por una notable intensidad y 
que podríamos llamar genéricamente juego de lucha consiste en revolcarse, tironear, perseguirse, matarse en la fantasía 
y guionizar la lucha con argumentos de policías y ladrones, extraterrestres y monstruos, soldados y luchadores de todo 
tipo tomados de la propia imaginación, de los guiones televisivos y cinematográficos, o más habitualmente de una 
mezcla elaborada de ambas. 


Ante el juego de lucha, la pedagogía ha formulado pocas preguntas y las ha respondido hasta ahora de manera más o 
menos difusa. ¿Es juego? Sin ninguna duda. ¿Merece atención como momento formativo, socializador, etc.? Tal vez. 
¿Es algo para lo que debemos / deseamos crear escenarios de juego? No. El juego de lucha no es definido por los 
docentes a partir de sus cualidades formativas ni reconocidas sus virtudes en el patio de recreo; antes bien se lo define 
como asociado a la violencia que, se supone, inculcan la televisión y los juegos electrónicos, o bien como un conflicto 
entre los niños, esto es: aunque ellos sepan que están jugado y conozcan los límites que el contrato lúdico comporta, los 
adultos tienden a reconocer en ese juego, una pelea verdadera. 


En su clásico Homo Ludens, Huizinga habla de “una forma de juego especialmente enérgica, intensa y muy clara (...) 
los perritos y los niños luchan para divertirse según reglas que limitan el empleo de la violencia, y sin embargo los 
límites de lo permitido en el juego no se pueden determinar ni por el derramamiento de la sangre, ni siquiera por el 
golpe mortal. El torneo medieval era un combate paródico, un juego, pero en su forma primitiva poseyó cualidades 
sangrientas y se combatía hasta morir”. Desde que existen palabras para designar la lucha y para designar el juego, 
afirma Huizinga, fácilmente se ha designado “juego” a la lucha. “Incluso más allá de toda metáfora, muchas veces estos 
conceptos parecen confundirse. Cualquier lucha vinculada a reglas limitadoras tiende a reproducir los rasgos esenciales 
del juego”. (3) El juego de lucha fue considerado por Huizinga el juego por excelencia. 


La literatura sobre juego abunda en descripciones acerca de los rasgos esenciales que definen y caracterizan a lo lúdico, 
en general. Un repaso por estos habituales procedimientos de definición por enumeración muestra que el juego está 
caracterizado por la libre elección o aceptación de la actividad y sus reglas, la existencia de un clima de diversión, algún 
grado y tipo de competencia y cooperación entre los participantes, la presencia de desafíos y conflictos, de distintos 
grados de dificultad, la construcción imaginativa de personajes, escenarios, guiones, entre muchas otras cualidades. En 
general estos rasgos son señalados como potenciadores del aprendizaje y bajo ciertas circunstancias funcionan como 
dispositivo didáctico en forma de “escenarios” montados a imagen y semejanza de los dispositivos espaciales, 
temporales y materiales de los juegos. Sin embargo, aunque todos ellos están presentes en los juegos de lucha de los 
chicos en el patio, no existen iniciativas de ningún tipo para caracterizarlos como juegos “educativos”. Por suerte: 
gracias a ello el mundo del warrior sigue funcionando como espacio lúdico bajo la exclusiva y auténtica potestad de los 
chicos, y exento de toda intervención adulta, con excepción de su prohibición o sanción, que realza lo que en verdad lo 
hace interesante: este tipo de juego expresa en forma genuina una perspectiva infantil de la experiencia escolar. 
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El juego de lucha presenta una serie de rasgos a los que vale la pena prestar atención. Sigo comentarios de una 
investigación de Ortega Ortiz (4) que analiza cómo este tipo de juego es, en primer lugar, la forma de juego que con 
mayor frecuencia reúne a adultos y a niños. Padres e hijos pequeños, de hecho, juegan a luchar y a dominarse en forma 
cariñosa más que a cualquier otra cosa. En este tipo de encuentro, la fuerza del adulto ofrece un desafío al niño pero a la 
vez lo protege y lo contiene. Es un modo de jugar en el que se demanda medir el poder y la fuerza propios y a valorar la 
importancia de la negociación. La “sumisión operativa” o el “escape necesario”, son interesantes analizadores del juego 
de los chicos en el recreo. Esta sumisión operativa del derrotado, por ejemplo, se ve (como en el caso del ejemplo de Ján 
herido que encabeza este texto) en una puesta en escena dramática de la derrota que al estetizarla, la acepta. El juego de 
los warriors es ocasión de aprender a luchar con honor por la justicia, y a tomar posición en la batalla eterna entre el 
bien y el mal. 


¿Qué objetos aparecen en este tipo de juego en particular? ¿Cómo estos objetos pueden ayudarnos a pensarlo y a 
entenderlo? En relación al espacio y el tiempo de los juegos, Scheines remite a dos objetos simbólicos de referencia: los 
mapas y los almanaques. Los mapas son representaciones del mundo conocido, colonizado. “No hay mapas de lo 
desconocido”, nos dice, “y por eso, sin mapa no hay aventura”. Para esta autora, cuyas resistencias a reconocer en el 
juego un instrumento o insumo de la pedagogía le han valido un exilio de las listas bibliográficas en institutos de 
formación y profesorados docentes, el juego “es espacio-tiempo simbólico y mágico porque se juega siempre recortando 
un espacio en el mapa del mundo y metiéndose adentro. Los planos y los planes legalizan la posesión de una parcela del 
futuro, lo colonizan”. Y observa algo que interesa especialmente a este asunto: los juegos con muchas determinaciones 
se gastan más rápidamente. Los más ambiguos, en cambio, llegan a ser inagotables. Los juguetes, entonces, cuanto más 
indefinidos más posibilidades lúdicas ofrecen, pero si están cargados de determinaciones, aburren al poco tiempo. (5) 


En el caso de los juegos de lucha y los juguetes bélicos que en ellos se usan, sucede algo interesante: al estar prohibidos 
en la escuela, son realizados con palitos, útiles escolares, y demás objetos no previstos para ser utilizados como 
juguetes; y esta circunstancia, lejos de limitar el juego, lo expande. Incluso contra las creencias de los adultos, llegan a 
convencerse de que jugar a los Power Rangers o a Ben-10, por ejemplo, es un modo de alienarse a un guión televisivo 
simplificado que “coarta la imaginación”. 


Al observar a los chicos jugar a la lucha con guiones televisivos, observamos algunos rasgos sugerentes que contradicen 
la hipótesis adulta. Por un lado, los juegos se denominan con el nombre de sus series de televisión favoritas, pero se 
desarrollan conforme a argumentos completamente independientes de aquéllas. Los personajes suelen llamarse del 
mismo modo, pero desarrollan capacidades, poderes y destrezas diferentes, imaginativamente creadas por ellos a partir 
del escenario y los objetos de que disponen. 


Los warriors construidos en el patio de recreo escolar pueden ser también absolutamente independientes de cualquier 
guión televisivo o cinematográfico, y hasta de cualquier guión en absoluto, y presentarse como juegos puramente 
motores de enfrentamiento gozoso. En estos juegos, muchas veces de persecución, apilamiento o arrastre de cuerpos o 
tironeo de objetos, parece evidente a partir de la observación atenta la existencia de un goce compartido que sería difícil 
interpretar como “violencia”. Hay, claro, bordes peligrosos que muestran el límite entre el juego y la realización efectiva 
de su apariencia violenta. Este borde se manifiesta y se contiene en dos referencias a fuerzas exteriores al juego: la 
continuidad de la pertenencia al grupo frecuente de juego y la mirada del adulto, en este caso, el docente de turno en el 
patio, o la maestra que vigila, en general. 


Veamos otra escena. 


Cuatro niños de distintas edades (entre seis y ocho años aproximadamente) están realizando la siguiente secuencia de 
juego: se reúnen en una ronda de pie en un punto determinado del patio, comienzan a abrirse radialmente caminando 
hacia fuera del círculo que formaban, y ante la señal de uno de ellos corren nuevamente hacia el punto original y caen 
unos encima de otros, quedando apilados. Gritan, eufóricos. Al volver a levantarse, lo hacen riendo estrepitosamente, 
tomándose de las partes doloridas, exagerando el rengueo. Se repite el juego tres o cuatro veces sin incidentes ni 
variaciones significativas. En una de las vueltas, uno de ellos se demora intencionalmente para quedar arriba de todo. 
Salta sobre los demás, y uno de los otros niños le grita: “no vale quedarse esperando, hay que correr y saltar”. Siguen 
jugando. 


Momentos después, me acerco a uno de ellos, el que había intervenido recordando (o estableciendo) la regla, y le 


pregunto por el juego al que jugaban. Su respuesta: “A Kevin nunca lo dejamos jugar con nosotros, porque siempre hace 
trampa, y se zarpa, y si se lastima después se pone a llorar y le va a contar a la señorita”. 
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Como el juego es marginal, sus reglas, más que las de cualquier otro, pertenecen a una legalidad completamente 
independiente de la de los adultos, y no es lícito según este código superponerla con las reglas del docente. La sanción 
del grupo para quien transgreda esta norma básica es la exclusión, y la ley que rige esta legalidad es la del más fuerte, o 
el más popular. Los warriors se despliegan en un territorio lúdico donde el vértigo reside en el desafío de la 
confrontación gozosa con el otro warrior, y nada parecen tener que hacer allí las restricciones “de seguridad” de los 
docentes, por ejemplo. Pero si el juego se rompe — y una de las causas frecuentes es la intervención del docente, 
preocupado por la posibilidad de que se lastimen, o convencido de que eso no es un juego sino una pelea — cae el 
escenario y se invade de las normas escolares para el patio de recreo: evitar accidentes, compartir el espacio. 


3 


En las escuelas los juguetes bélicos están o bien explícitamente prohibidos, o bien muy mal conceptuados por los 
docentes y directivos. Esta restricción produce un efecto paradójico: potencia y versatiliza los juguetes bélicos, que son 
improvisados por los chicos con todo tipo de materiales, desde útiles escolares (reglas como espadas, gomas como 
proyectiles, escuadras o lápices como pistolas) hasta restos de arreglos en el edificio, palitos, etc. Los objetos del juego 
de lucha en el patio son entonces (y como en muchos otros juegos) materiales encontrados en el cantero, útiles 
convertidos en armas, pelotas, bolitas, papel abollado, etc. 


El guerrero armado se disfraza con el arma. El palito, la escuadra-pistola o el lápiz sin punta otorgan al jugador un estilo 
de movimientos y actitudes de guerrero en el que puede reconocerse una función consistente y estable del juego. El 
warrior del juego de lucha es el personaje de esa ficción enérgica y activa que busca imponerse por la fuerza de su 
cuerpo y por los poderes, destructivos o mágicos, de sus armas imaginarias. Vive dentro del juego y sostiene esa 
posición, ese tono audaz en el lenguaje y esa corporalidad temeraria, que es evidencia de la inmersión absoluta del niño 
en la ficción atrapante del juego. Hasta tanto algo rompa la ilusión, claro: el reto de la maestra, el timbre que anuncia el 
fin del recreo o la ruptura de alguno de ellos de las reglas, sometiéndose al castigo probable de la expulsión del grupo de 
juego. 


En la plaza este tipo de juego permanece, y también cambia. Mientras que hay juegos que se juegan especialmente en el 
patio y no es común verlos en la plaza (figuritas, bolitas, etc.) y otros que son típicos de la plaza y no podrían jugarse en 
la escuela (el arenero, juegos con agua, los juegos en las estructuras de la plaza) el juego de lucha es claramente el 
elemento lúdico que mejor articula el juego dentro y fuera de la escuela: existe y se desarrolla en ambos universos. En la 
escuela, al ser un juego marginal e ilícito, se enriquece con el uso de materiales indeterminados e improvisados con 
palitos, útiles, etc. y esto promueve que los warriors se despeguen en mayor medida de sus argumentos televisivos de 
base, creándose historias, poderes y fuerzas alternativas. Ya habíamos acordado con Scheines en que la indeterminación 
de los objetos los enriquece infinitamente al ser utilizados como juguetes, y este es un buen ejemplo de un caso en el 
que sucede exactamente eso. Pero en la plaza, aunque también se da lugar a este tipo de variación, están permitidos los 
juegos y juguetes comerciales, y esto redunda a veces en un mayor apego al modelo original. 


Otro elemento que diferencia los juegos del patio de recreo con los de la plaza es la intensidad que otorga a los primeros 
la vigilancia del maestro. Un juego espontáneo de los niños en el patio es un buen ejemplo de cómo las reglas adultas 
pueden ser reinterpretadas a favor del guión lúdico: 


Pasillo largo que bordea el sector de pasto, al que no está permitido ir. Muchos chicos juegan a un juego que inventaron, 
al que llaman “el palo” y que consiste en arrojar cosas a ese sector prohibido y asumir el desafío de irlas a buscar sin 
que los vean las maestras. El que lo trae primero, gana. Van y vienen arrojando y recuperando el palo, y dándose 
empujones a la vez audaces y discretos, para no llamar demasiado la atención; sus miradas se alternan entre el sector del 
juego y la maestra, esperando a que esté distraída para entrar corriendo al césped. 


En el “juego del palo”, la prohibición de los adultos es lo que regula el juego de los chicos, es el factor riesgo que hace 
al juego más desafiante. Mientras que en otros juegos la intervención del adulto es lo que rompe la ilusión del juego y 
despoja a los warriors de su condición, trayéndolos nuevamente a su condición de alumnos, en este caso una 
intervención adulta es esperable, funcional a las reglas del juego, y representa una de las variables del juego. 


Sin saberlo, la maestra está jugando. Y para los chicos, ludificar esa regla — que es seria, que está enunciada desde la 
realidad real — y leerla como parte de su propio juego es una estrategia para apropiarse del espacio y hacerlo propio. La 


regla de la maestra es funcional, pero convertida en regla de juego por los chicos, se vuelve otra cosa. 
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Algo más debe decirse sobre el juego de lucha y sus warriors. Desde una perspectiva de género, los juegos de lucha 
presentan una serie de rasgos esperables. Tratándose de un juego que reúne todas las características asociadas a la 
masculinidad hegemónica — fuerza, ejercicio del poder, dominio, táctica, enfrentamiento — es usualmente jugado por 
varones. La participación de niñas en este tipo de juego, sin embargo, es también frecuente, y sin duda mayor de lo que 
pudiera especularse. En muchos casos en forma lineal, como warriors. La Ranger Rosa o amarilla (personajes 
femeninos de la serie Power Rangers) o Gwen y Julie (idem, de Ben-10 Alien Force) son ejemplos de perfiles elegidos 
de luchadoras en los juegos con guión televisivo, aunque como hemos visto raras veces conservan los rasgos de la 
historia original. El personaje Gwen, por ejemplo, apareció en varios juegos de lucha que observé con atención, pero 
nunca como prima de Ben — como lo es en la serie — y casi siempre con poderes mimetizados con los de los personajes 
masculinos. 


En otros casos, las niñas observan y alientan, o hacen aportes “decorativos”, como es el caso de Agustina, de 5to. grado, 
y sus tatuajes sangrientos. Así me lo contó ella: 


(Y vos a qué jugás en el recreo) Yo vendo tatuajes, los varones me los piden para jugar. (¿Cómo es eso? ¿Les dibujás 
con birome?) Si, tengo lapicera negra y de colores. Les sale 10 centavos un tatuaje chico, así más o menos, o 25 
centavos uno grande. Una vez le llené todo el brazo a Nico con calaveras con huesos y sangre. (Y ellos para qué quieren 
las calaveras tatuadas?) Qué se yo, para molestar a los chiquitos. Pero también cuando juegan está bueno, qué se yo, es 
como que te disfrazás también. ¡Ah! Y también hago omnitrix. (¿Qué?) Omnitrix, ¿no lo conocés? Es el reloj ese que lo 
tocás arriba y te convertís en monstruo, en héroe, bah, en cualquier cosa. Es de Ben-10 también. (¿Me dibujarías un 
omnitrix?) ¡S1! 


Luego, durante varios minutos, Agustina se dedica a dibujarme con birome en la muñeca un omnitrix, una especie de 
reloj pulsera que posee pequeños botones, comandos y decoraciones, cada uno con su función. En todos los casos, son 
armas o posibilidades mágicas del warrior. Comparando luego el omnitrix de Agustina con los rasgos del omnitrix de la 
serie, no me sorprende encontrar muchas diferencias y pocas semejanzas. Es claro que el de Agustina toma la idea de un 
reloj mágico que convierte a su poseedor en otra cosa, en no-humano y con poderes especiales, pero le inventa un 
funcionamiento y unos poderes completamente nuevos. Objeto inventado, dibujado en la piel, es equivalente al palito- 
arma que disfraza y al lápiz sin punta: contribuye a la construcción del warrior. 


El juego de lucha es, junto con los juegos de pelota, la forma de juego más segregada desde una perspectiva de género, 
y ambas abarcan la casi totalidad de los juegos “conflictivos” del patio de recreo. Pero puede observarse también que las 
nenas sí lo juegan y aportan elementos importantes al mismo. 


La impresión general que surge de las observaciones de juegos de lucha tiene que ver con el extraño valor de su 
marginalidad, que lo excluye y a la vez lo protege de la intervención adulta. Es la forma de juego a la que los adultos 
menos atención prestan, y la que menos entienden. Con mucha más frecuencia que en otros tipos de juego, lo 
malinterpretan como pelea y lo censuran o interrumpen. ¿Será porque los adultos en la escuela desdeñan el sentido del 
honor y la lucha? No creo. De otro modo no se explica por qué en los actos escolares enseñan a los chicos a cantar: 
“coronados de gloria vivamos, o juremos con gloria morir”. Pero esa es otra historia. 


(1) Scheines, G.: Juegos inocentes, juegos terribles, Buenos Aires: Eudeba, 1998 

(2) Esta observación, y todas las que se incluyen en este texto, forman parte de las notas de campo de mi tesis doctoral, 
que sigue escribiéndose, y se titula “Saberes, disciplina e identidades en los materiales y objetos escolares. Un estudio 
sobre la cultura escolar a través de sus objetos”. 

(3) Huizinga, J.: Homo Ludens , Madrid: Alianza Editorial, 1972 

(4) Ortega Ortiz, R: “Lo mejor y lo peor de las redes de iguales: juego, conflicto y violencia”, Revista Interuniversitaria 
de Formación de profesorado, agosto, número 44, Zaragoza, 2002 ( 93-113) 

(5) Scheines, ob. cit. 
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FOREIGNERS El amor agonístico entre Poros Y Penia. 
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